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Види аудиторних занять лекції, практичні 
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В процесі вивчення освітнього компонента у здобувачів вищої освіти сформуються навички 

та вміння  з  процесом  розробки комп'ютерної гри, особливостями роботи  комп'ютерних 

програм, з  створення арт-образів персонажів, з різними видами та принципами композицій у 

комп'ютерних програмах, принципами  побудови інтер'єру та екстер'єру. 

 

Передумови для вивчення освітнього компонента:  «Теорія дизайну»,  «Проектування», 

«Філософія», «Комп'ютерна графіка», «Кольорознавство та колористика», «Інформаційні 

технології в дизайні». 

 

Диференційовані програмні результати навчання:   

знати: 

- процес розробки комп'ютерної гри; 

- особливості роботи у комп'ютерних програмах; 

- процес створення арт-образів персонажів; 

- різні види та принципи композицій; 

- принципи побудови інтер'єру та екстер'єру; 

- лінійну та повітряну перспективи. 

володіти: 

- навичками просторове мислення, уяву та художній смак; 

- аналітичними здібностями; 

- вміннями творчо працювати; 

- своїм професійним рівнем. 

вміти:  

- генерувати ідеї; 

- складати документ, який відбиває ідею проєкту; 

- вміти працювати на папері, створюючи ескізи персонажів та різних локацій; 



- вміти працювати на ПК, створюючи арт-образи. 

 

Тематичний план 

Тема 1 Введення в геймдизайн. Створення Концепт-АРТа 

Тема 2  Створення образів ігрових персонажів. 

Тема 3 Розробка інтерфейсу (значки, іконки, кнопки, допоміжні елементи тощо). 

Тема 4 Розробка ігрових локацій (інтер'єр).  

Тема 5 Розробка ігрових локацій (екстер'єр). 

Тема 6 Розробка фонів для гри.  

 

Критерії оцінювання та засоби діагностики 

Мінімальний та максимальний рівень оцінювання щодо отримання «заліку» за освітнім 

компонентом «Ігровий дизайн» складає від 60 балів до 100 балів. 

 

За освітнім компонентом передбачено виконання графічної роботи. 

З дисципліни передбачено виконання графічної роботи №1 за темою «Обкладинки до 

комп’ютерної гри» яка оформляється як альбом за практичними темами № 1-3, які потім 

брошуруються до альбому. Засоби виконання: комп’ютерна графіка. 

З дисципліни передбачено виконання графічної роботи №2 за темою «Постер на основі 

ігрових локацій», яка оформляється як альбом за практичними темами № 4-6, які потім 

брошуруються до альбому. Засоби виконання: комп’ютерна графіка. 

 

Семестровий контроль проводиться у формі заліку.  

шляхом накопичення балів у формі презентації та захистом графічних робіт з практичних 

тем освітнього компонента. 
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3. Dille, F., Platten, J. Z. The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design [Text] / F. Dille, 

J.Z. Platten. Lone Eagle, 2008.  272 p.  
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